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El juego didáctico es una estrategia que se debe utilizar en la modalidad educativa,  
por lo general el docente lo utiliza muy poco porque desconoce sus múltiples 
ventajas. El tema de tesis “ELABORACIÓN  DE UN JUEGO DIDÁCTICO DE 
LA DIABLADA PILLAREÑA UTILIZANDO LA TÉCNICA DE 
CUBEECRAFT PARA DIFUNDIR EL PATRIMONIO CULTURAL DE 
PÍLLARO EN LOS ADOLESCENTES DE 12 A 16 AÑOS DE LA UNIDAD 
EDUCATIVA (T) JORGE ÁLVAREZ, DURANTE EL PERÍODO 2014-2015.  
 
Surge a partir de la necesidad de difundir el patrimonio cultural en los adolescentes 
con un propósito educativo, se estructura un juego reglado, incluye momentos de 
acción pre-reflexiva y de simbolización o abstracta-lógica de lo vivido para el logro 
de objetivos de enseñanza curricular, fomentando el desarrollo de la creatividad. 
En el desarrollo del juego didáctico se utilizó métodos como: el descriptivo y 
analítico-sintético que sirvieron de base para analizar y brindar solución al trabajo 
investigativo, entre los tipos de investigación: descriptiva de campo y bibliográfica, 
permitiendo recopilar datos características e información del lugar, se utilizó las 
técnicas como la observación, encuesta, entrevista permitiendo visualizar y recopilar 
información a través de un cuestionario de preguntas el cual sirvió para el desarrollo 
del proyecto. 
Para la elaboración del juego didáctico se ilustraron los personajes de la Diablada 
Pillareña y el uso de instrucciones. El uso de esta estrategia persigue una cantidad de 
objetivos que están dirigidos hacia la ejercitación de habilidades, así como incluir las 
características que debe tener un juego para que sea didáctico y adecuado para un 
determinado grupo de educandos. El propósito del juego es entretener y difundir el 
patrimonio cultural en los adolescentes, al realizar esta tarea con soluciones prácticas 
de forma agradable y cómoda para el docente como para los alumnos, todo 






The didactic game is a strategy that should be used in the educational field. Teachers 
rarely use it because they do not know its advantages. The thesis topic 
"DEVELOPMENT OF A DIDACTIC NAMED LA DIABLADA PILLAREÑA BY 
USING THE TECHNIQUE CUBEECRAFT IN ORDER TO SPREAD THE 
CULTURAL HERITAGE TO ADOLECENTS FROM 12 TO 16 YEARS IN JORGE 
ALVAREZ EDUCATIVE INSTITUTION DURING THE ACDEMIC YEAR 2014-
2015" is developed from the need to disseminate the cultural heritage in adolescents 
with an educational purpose. This game is structured as a regulated game that 
includes moments of pre-reflexive action and symbolization or abstract- logic of what 
has been lived in order to achieve objectives of teaching curriculum, encouraging the 
development of creativity. 
For developing this game, we used methods such as descriptive and analytic and 
synthetic which served as the basis to analyze and provide solution to the 
investigation. We also used the descriptive research method and the bibliographic 
method. This allows collecting data and information of the place. The techniques of 
observation, survey and interview were used to collect information through a 
questionnaire which served for the development of the project. 
For designing this game, we illustrated characters of the typical tradition La diablada 
pillareña and included instructions. This strategy pursues a number of objectives that 
are directed toward the exercise of skills, as well as include the characteristics that 
must have a game to make it suitable for a specific group of learners. The purpose of 
the game is to entertain and disseminate the cultural heritage to adolescents, by tasks 
with practical solutions that are pleasant for students and confortable for teachers, 
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La aplicación de los juegos didácticos en los procesos de enseñanza–aprendizaje, 
pretenden ser una reflexión guiada a partir de las siguientes interrogantes, qué y cómo 
enseñar,  mediante qué y a quienes voy a enseñar mediante la técnica de Cubeecraft, 
que por mucho tiempo se ha mantenido en la mente de los individuos que leer es 
simplemente decodificar las palabras, dejando a un lado el verdadero significado de la 
lectura cuyo propósito es  analizar, comparar, sintetizar,  lo leído. 
 
El desarrollo de la técnica de Cubeecraft  permite la resolución de problemas 
utilizando el raciocinio humano, donde se relaciona la vida escolar desarrollando 
conocimientos nuevos a partir de aprendizajes significativos en las que interviene el 
desarrollo  mental. 
El constante cambio de la educación en los adolescentes rompe paradigmas con 
respecto a aprendizajes pasivos o memorísticos para dar paso a un aprendizaje activo 
y reflexivo mediante razonamiento lógico utilizando juegos didácticos en las aulas de 
las institución, tomando en cuenta las necesidades del ser humano (parte lúdica) por 
ello esta investigación está enfocada en tres grandes capítulos: 
 
En el Capítulo I se detalla la fundamentación teórica que contiene temas como: 
Diseño gráfico, Juegos Didácticos, La Ilustración en los Juegos Didácticos, Técnica 
del Cubecraft, Tipos de Patrimonios. 
 
En el Capítulo II consta la descripción de la Unidad Educativa Temporal Jorge 
Álvarez, los métodos y técnicas utilizadas para la recopilación de información, la 
interpretación, la ratificación de resultados de las encuestas y entrevistas aplicadas a 






En el Capítulo  II se describe el desarrollo de la propuesta: el diseño del juego, la 
ilustración de los personajes el uso de instrucciones y sentencias.  
Al finalizar el trabajo investigativo se contribuye a la difusión del patrimonio cultural 
de esta fiesta popular que es conocida como la Diablada Pillareña. 
 
 
 
 
 
 
 
